Permainan Puzzle Lantai Terhadap Peningkatan Kemampuan Pemusatan Perhatian Anak Autis by REZCI OKTAFIANTO, EZA & , BUDIYANTO
Pengaruh Permainan Puzzle Lantai Terhadap  
Peningkatan Kemampuan Pemusatan Perhatian Anak Autis  
 
JURNAL PENDIDIKAN KHUSUS 
 
Pengaruh Permainan Puzzle Lantai Terhadap Peningkatan Kemampuan 
Pemusatan Perhatian Anak Autis 
 
 
Diajukan kepada Universitas Negeri Surabaya 
untuk Memenuhi Persyaratan Penyelesaian  
Program Sarjana Pendidikan Luar Biasa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Oleh: 
EZA REZCI OKTAFIANTO 
NIM: 14010044022 
 
 
UNIVERSITAS NEGERI SURABAYA 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
JURUSAN PENDIDIKAN LUAR BIASA 
2018 
 
 
 
 
 
Pengaruh Permainan Puzzle Lantai Terhadap  
Peningkatan Kemampuan Pemusatan Perhatian Anak Autis  
 
Pengaruh Permainan Puzzle Lantai Terhadap Peningkatan Kemampuan 
Pemusatan Perhatian Anak Autis 
 
Eza Rezci Oktafianto dan Budiyanto 
(Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya) 
ezaoktafianto@mhs.unesa.ac.id 
 
ABSTRACT 
The result of data analysis shows that there is a significant influence in edutainment method of video 
modeling to increase the dress skill in children with autistic on SLB Putra Harapan Sidoarjo. This research is 
based on the obstacles experienced by children with autism in focusing attention. The purpose of this 
study was to determine the influence of the floor puzzle game to improve the ability of focusing 
attention of children with autism. This research uses quantitative approach with experimental research 
type with Single Subject Research (SSR) with A-B-A design. Technique of collecting data using 
observation. Data analysis technique used visual analysis in condition and visual analysis between 
condition. 
The results showed that in the first baseline phase (A1) the longest attention ability that can be 
achieved by children within 7 minutes is 04.00 with an average frequency of 5,8 times. While in the 
intervention phase (B) is 04.36 with frequency of 5 times, while the second baseline phase (A2) is 04.24 
with an frequency of 4,4 times. This suggests that the stability on data duration in the first baseline 
phase (A1) after intervention has a tendency to increase in the second baseline phase (A2), while the 
stability on data frequency in the first baseline phase (A1) after intervention has a tendency to decline 
in the second baseline phase (A2) . So it can be concluded that there is not significant influence of floor 
puzzle games on improvement attention of autistic child 
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PENDAHULUAN 
Perhatian merupakan salah satu faktor 
terpenting dalam melakukan kegiatan. Perhatian 
adalah bentuk proses pemusatan pikiran dan indera 
pada fokus tertentu (Hendra, 2009:3). Menurut 
Ahmadi (2009:142) perhatian adalah bentuk 
pemusatan kesadaran yang di arahkan pada suatu 
objek, baik dari luar maupun dari dalam diri. Anak 
yang dapat memusatkan perhatiannya dengan baik 
akan menghasilkan kesuksesan dalam belajar namun 
apabila anak tidak mampu menfokuskan perhatian 
dengan kata lain perhatianya mudah terpecah 
tentunya akan menghasilkan aktivitas dengan kualitas 
rendah. 
Kemampuan pemusatan perhatian anak autis 
sangat rendah, hal ini dapat dilihat dari kurangnya 
kemampuan anak dalam memusatkan perhatian pada 
saat mengerjakan sesuatu, perhatiannya mudah 
teralih, serta seringkali anak mengalami kesulitan 
dalam menjalankan instruksi. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Coto (2017) bahwa anak autis mengalami 
hambatan dalam interaksi sosial, masalah 
komunikasi, gangguan sensorik, kehilangan minat, 
keterbatasan dalam perhatian, tindakan, belajar, dan 
dalam banyak kasus lainnya serta hambatan 
intelektual. Reed (dalam Sujarwanto 2005:182) juga 
mengungkapkan bahwa salah satu permasalahan 
kognitif anak autis ialah anak autis memiliki rentang 
atensi yang pendek dan konsentrasi yang buruk. 
Menurut Jones (2009) anak autis tidak memiliki 
keterampilan dasar untuk memulai perhatian hal ini 
tergolong dalam gangguan sosial-komunikatif yang 
terjadi pada autis. Lebih lanjut menurut Christensen, 
dkk (2014) berdasarkan penelitian ditemukan hasil 
bahwa anak diatas 4 tahun memiliki permasalahan 
dalam ranah kognitif salah satunya adalah tingkat 
perhatian. 
Berdasarkan observasi pendahuluan terdapat 
anak autis memiliki kemampuan perhatian yang 
cukup rendah. Hal itu terlihat dari kurangnya 
pemusatan perhatian anak saat anak diberikan tugas 
oleh terapis pada saat sesi terapi. Kurangnya 
kemampuan pemusatan perhatian anak tersebut 
berdampak pada waktu yang dibutuhkan anak dalam 
menyelesaikan tugas lebih lama dikarenakan saat 
mengerjakan tugas anak tidak fokus. 
Ketidakmampuan anak dalam memusatkan perhatian 
juga membuat anak cenderung berusaha menghindar 
saat mengerjakan tugas. Salah satu cara yang dapat 
dilakukan untuk mempertahankan perhatian adalah 
dengan melakukan kegiatan yang menyenangkan 
berupa kegiatan bermain. Menurut Frobel (dalam 
Tedjasaputra, 2001:1) kegiatan bermain dapat 
meningkatkan perhatian anak. Kegiatan bermain 
yang dipilih adalah kegiatan bermain dengan puzzle. 
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Permainan puzzle adalah konsep permainan 
menyusun gambar secara benar, dengan 
memperhatikan bentuk, warna dan ukuran (Astuti, 
2016:52). Inti dari permain puzzle adalah 
mengandalkan insting atau kecerdasan spasial 
dimana anak membongkar dan memasang ulang 
kepingan puzzle dengan menyesuaikan bentuk, warna 
serta ukurannya. Dengan bermain puzzle diharapkan 
anak dapat berkonsentrasi dan memusatkan perhatian 
saat berusaha menempatkan kepingan puzzle 
sehingga menjadi bentuk atau gambar yang utuh. 
Selain itu, puzzle juga memiliki keunggulan antara 
lain dapat melatih perhatian, mengenal warna dan 
bentuk, melatih memecahkan masalah, melatih 
ketekunan, serta melatih koordinasi tangan dan mata.  
Terdapat berbagai macam jenis puzzle yang 
ada di Indonesia, menurut Muzamil (2010) salah satu 
jenis puzzle adalah puzzle lantai, sama seperti 
manfaat puzzle pada umumnya puzzle lantai juga 
berguna untuk melatih perhatian, mengenal warna 
dan bentuk, melatih memecahkan masalah, melatih 
ketekunan, serta melatih koordinasi tangan dan mata. 
Puzzle lantai terbuat dari bahan busa atau foam tebal 
sehingga selain digunakan untuk bermain, puzzle 
lantai ini juga dapat digunakan sebagi alas duduk 
anak saat bermain. Bahan puzzle yang terbuat dari 
busa atau foam tebal tentunya akan sangat aman 
apabila dihubungkan dengan karakteristik anak autis.  
Hal ini sejalan dengan pendapat Samson, dkk 
yang mengungkapkan bahwa anak autis memiliki 
permasalahan emosional, anak dapat tantrum atau 
menunjukan emosi yang meledak dan lepas kedali. 
Dalam satu waktu anak dapat memunculka emosi 
marah yang tak terkendali dan secara tiba-tiba anak 
dapat tertawa kemudian menangis. Anak autis 
terkadan suka menyerang dan merusak benda-benda 
disekitarnya, selain itu kadang anak juga dapat 
berperilaku yang menyakiti dirinya sendiri maupun 
orang lain. Puzzle lantai ini cocok digunakan dalam 
pemberian intervensi sebagai cara agar anak maupun 
pendamping bermain anak tidak cedera serta puzzle 
dapat digunakan dalam jangka waktu yang panjang. 
Tekstur busa yang lunak tentu tidak akan menyakiti 
anak ataupun orang lain apabila puzzle dilempar. 
Puzzle yang lunak namun tidak mudah disobek juga 
akan membuat puzzle dapat digunakan secara terus 
menerus. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 
Apakah permainan puzzle lantai berpengaruh 
terhadap peningkatan kemampuan pemusatan 
perhatian anak autis, adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh permainan puzzle 
lantai terhadap peningkatan kemampuan pemusatan 
perhatian anak autis. 
 
METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen 
dengan subjek tunggal atau Single Subject Research 
(SSR). Pengukuran perilaku yang dilakukan terhadap 
tiga kondisi yaitu kondisi baseline (A1), kondisi 
intervensi (B) dan kondisi baseline kedua (A2). 
Kondisi baseline (A1) adalah kondisi dimana 
pengukuran perilaku subyek dilakukan pada keadaan 
alami atau normal sebelum diberikan intervensi, 
kondisi intervensi adalah kondisi dimana suatu 
intervensi yang diberikan dan perilaku pada subyek 
penelitian diukur di bawah kondisi tersebut. 
Sedangkan kondisi baseline kedua (A2) adalah 
kondisi dimana pengukuran perilaku subyek setelah 
diberikan intervensi, kondisi baseline kedua (A2) 
digunakan sebagai kontrol untuk fase intervensi agar 
memungkinkan untuk menarik kesimpulan adanya 
hubungan fungsional antara variabel bebas dan 
variabel terikat. 
Variabel 
 Variabel Bebas 
Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu permainan 
puzzle lantai. 
 Variabel Terikat 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis. 
Subjek Penelitian 
Subyek penelitian adalah subyek yang diteliti 
dalam penelitian. Adapun subyek dalam penelitian 
ini adalah satu (1) anak autis dengan inisial JNT 
berjenis kelamin laki-laki, berusia 6 tahun. Dengan 
karakteristik kemampuan interaksi, komunikasi, 
perilaku kurang serta mengalami permasalahan 
dalam mempertahankan perhatian. 
 
Definisi Operasional 
 Permainan puzzle lantai 
Permainan puzzle lantai adalah konsep permainan 
menyusun kepingan puzzle secara benar, dengan 
memperhatikan bentuk, warna dan ukuran yang 
terbuat dari bahan foam atau busa dan dalam 
permainannya disusun diatas lantai. 
 Kemampuan Pemusatan Perhatian 
Perhatian yang dimaksud dalam penelitian ini 
berupa kemampuan anak dalam mempertahankan 
perhatiannya terhadap tugas yang diberikan oleh 
terapis berupa materi mewarnai dan menempel 
kertas. Yang menjadi tolak ukur dalam penilaian 
adalah frekuensi kemampuan anak dalam 
mempertahankan perhatiannya saat mengerjakan 
tugas dan waktu (durasi) yang dicapai anak dalam 
mempertahankan perhatian selama mengerjakan 
tugas. 
 Anak Autis 
Anak autis yang dijadikan sampel dalam 
penelitian ini adalah anak autis berusia 6 tahun 
yang memiliki kemampuan perhatian rendah. 
Juga kemampuan interaksi, komunikasi, serta 
perilaku anak kurang.. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Observasi 
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Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan adalah 
teknik statistik deskriptif dan pada penelitian dengan 
kasus tunggal digunakan statistik deskriptif yang 
sederhana yaitu analisis visual yang meliputi analisis 
dalam kondisi dan antar kondisi karena dalam 
penelitian kasus tunggal terfokus pada satu individu. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
 Data yang disajikan merupakan hasil penelitian 
yang dilakukan selama 7 menit dalam 16 sesi yakni 5 
sesi untuk fase baseline pertama (A1), 6 sesi untuk 
fase intervensi (B) dan 5 sesi untuk fase baseline 
kedua (A2). Penelitian ini dimulai pada hari Senin, 26 
Februari 2018 sampai hari Senin, 19 Maret 2018 
a. Data Hasil Frekuensi 
Tabel 4.1 
Hasil Pengukuran Frekuensi Kemampuan 
Pemusatan Perhatian 
Sesi 
pertemuan 
A1 B A2 
1 6 4 5 
2 6 5 4 
3 7 5 5 
4 5 5 4 
5 5 6 4 
6  5  
Rata-rata 5,8 5 4,4 
 
Grafik 4.1 
Hasil Pengukuran Frekuensi Kemampuan 
Perhatian 
 
 
 
 
 
 
 
b. Data Hasil Durasi 
Tabel 4.2 
Hasil Pengukuran Durasi 
Kemampuan Pemusatan Perhatian 
Sesi 
pertemuan 
A1 B A2 
1 04.32 04.23 04.18 
2 04.02 04.31 04.11 
3 04.03 04.31 04.20 
4 03.44 04.43 04.39 
5 03.39 04.34 04.32 
6  04.58  
Rata-rata 04.00 04.36 04.24 
 
 
Grafik 4.2 
Hasil Pengukuran Durasi Kemampuan 
Perhatian  
 
 
 
 
 
 
 
 
Analisis Data 
a. Analisis data dalam kondisi 
Data Frekuensi  
N
o 
Kondisi A1/1 B/1 A2/1 
1 Panjang 
kondisi 
5 6 5 
2 Estimasi 
kecenderung
an arah 
 
 
 (-) 
 
 (=) 
 
 (=) 
3 Kecenderung
an stabilitas 
 
80% 
Stabil 
83% 
Stabil 
100% 
Stabil 
4 Jejak data  
 (-) 
 
 (=) 
 
 (=) 
5 Level 
stabilitas dan 
rentang 
 
Stabil 
5-7 kali 
Stabil 
4-6 kali 
Stabil 
4-5 kali 
6 Level 
perubahan 
5 – 6 = -1 5 – 4 = 1 4-5 = -1 
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Data Durasi 
 
No Kondisi A1/1 B/1 A2/1 
1 Panjang 
kondisi 
5 6 5 
2 Estimasi 
kecender
ungan 
arah 
 
 
 (-) 
 
(+) 
 
(+) 
3 Kecende
rungan 
stabilitas 
 
80% 
Stabil 
100% 
Stabil 
100% 
Stabil 
4 Jejak 
data 
 
 (-) 
 
(+) 
 
(+) 
5 Level 
stabilitas 
dan 
rentang 
 
Stabil 
(03.39-
04.32) 
Stabil 
(04.23-
04.58) 
Stabil 
(04.11-
04.39) 
6 Level 
perubah
an 
03.39 -  
04.32 = -
00.53 
04.58 -  
04.23 
 = 00.35  
04. 32 - 
04. 18 = 
00.14 
 
b. Analisis data antar kondisi 
Data Frekuensi 
No Perbandingan 
Kondisi 
B1/A1 B1/A2 
1 Jumlah variabel 
yang diubah 
1 1 
2 Perubahan 
kecenderungan 
arah dan efeknya 
    
 
 
(-)         (=) 
 
 
(=)         (=) 
3 Perubahan 
kecenderungan 
stabilitas 
Stabil ke 
stabil 
Stabil ke 
stabil 
4 Perubahan level 5-4= 1 5-5= 0 
5 Persentase 
overlap 
83% 100% 
 
 
 
Data Durasi 
 
   
Pembahasan 
Hasil observasi di villa bukit regensi 3, anak 
yang bernama JNT merupakan anak autis yang 
mengalami hambatan dalam mempertahankan 
perhatian. Hambatan pemusatan perhatian yang 
dialami oleh JNT merupakan ciri khas dari anak 
dengan autis, hal ini sejalan dengan pemikiran Reed 
(dalam Sujarwanto 2005:182) yang mengungkapkan 
bahwa salah satu permasalahan kognitif anak autis 
ialah anak autis memiliki rentang atensi yang pendek 
dan konsentrasi yang buruk. Menurut Jones (2009) 
anak autis tidak memiliki keterampilan dasar untuk 
memulai perhatian hal ini tergolong dalam gangguan 
sosial-komunikatif. 
Dari permasalahan tersebut diperlukan suatu 
kegiatan yang dapat memberikan kesenangan 
sekaligus dapat mengembangkan kemampuan 
perhatian anak. Dalam penelitian ini digunakan 
bentuk kegiatan permainan puzzle lantai sebagai 
alternatif untuk meningkatkan kemampuan 
pemusatan perhatian anak autis. Permainan puzzle 
lantai adalah permainan dengan mengandalkan 
insting atau kecerdasan spasial dimana anak akan 
membongkar dan memasang ulang kepinggan puzzle 
dengan menyesuaikan bentuk, warna serta 
ukurannya. Dengan bermain puzzle diharapkan anak 
dapat berkonsentrasi dan memusatkan perhatiannya 
No Perbandinga
n Kondisi 
B1/A1 B1/A2 
1 Jumlah 
variabel yang 
diubah 
1 1 
2 Perubahan 
kecenderunga
n arah dan 
efeknya 
 
   
 (-)           (+) 
 
   (+)       (+) 
3 Perubahan 
kecenderunga
n stabilitas 
Stabil ke stabil Stabil ke stabil 
4 Perubahan 
level 
03.39-04.23= 
00.44 
04.58-04.18= -
00.40 
5 Persentase 
overlap 
16%  80% 
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saat berusaha menempatkan kepingan puzzle menjadi 
bentuk atau gambar yang utuh (Astuti, 2016:52). 
 
a. Pembahasan Frekuensi 
Pada fase baseline pertama (A1), pengamatan 
dilakukan saat anak dalam kondisi normal tanpa 
diberikan intervensi. Berdasarkan hasil dari 
pelaksanaan fase baseline pertama (A1) yang 
dilakukan sebanyak 5 kali dengan waktu 
pengamatan 7 menit tiap pertemuannya, 
ditemukan bahwa kemampuan pemusatan 
perhatian anak masih rendah. Hal ini dapat dilihat 
dari rata-rata frekuensi kemampuan perhatian 
yang dapat dicapai anak adalah 5,8 kali. Sehingga 
pada fase intervensi (B) diberikan treatment 
berupa kegiatan permainan puzzle lantai. Fase 
intervensi (B) di lakukan sebanyak 6 kali dengan 
waktu 7 menit tiap pertemuan, dari hasil 
penelitian diperoleh data yang menunjukkan tidak 
adanya pengaruh yang signifikan terhadap 
peningkatan kemampuan pemusatan perhatian 
anak autis jika dibandingkan dengan fase baseline 
(A1).  
Hal ini dapat dilihat dari rata-rata frekuensi 
kemampuan perhatian yang dapat dicapai anak 
yaitu 5 kali. Dari data tersebut dapat dilihat bahwa 
rata-rata kemampuan awal anak pada fase A1 
adalah 5,8  meningkat pada fase B menjadi 5. 
Setelah fase intervensi diberikan, observasi 
dilanjutkan pada fase baseline kedua (A2) hal ini 
dilakukan untuk melihat dampak yang dihasilkan 
dari permainan puzzle lantai terhadap 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis, pada 
fase baseline kedua (A2) penelitian dilakukan 
dilakukan sebanyak 5 kali dengan waktu 
pengamatan 7 menit tiap pertemuannya, dari hasil 
pengamatan ditemukan bahwa rata-rata 
kemampuan pemusatan perhatian anak adalah 4,4 
kali. Dari hasil fase baseline kedua (A2) tidak ada 
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan 
frekuensi kemampuan pemusatan perhatian anak 
autis dibandingkan dengan fase baseline (A1). 
Hal ini dapat dilihat dari rata-rata frekuensi 
kemampuan perhatian yang dapat dicapai anak 
yang sebelumnya 5,8 kali menjadi 4,4 kali. 
Selain itu apabila berfokus pada hasil analisis 
antar kondisi, Perubahan kecenderungan arah 
pada fase baseline pertama (A1) ke fase intervensi 
(B) dan fase baseline kedua (A2) menunjukkan 
arah mendatar yang berarti tidak ada perubahan 
kemampuan perhatian anak autis. Perubahan 
kecenderungan fase baseline pertama (A1) ke fase 
intervensi (B) dan fase baseline kedua (A2) 
adalah stabil ke stabil. Perubahan level antara fase 
baseline pertama (A2) dengan fase intervensi (B) 
menunjukkan tanda (+) ditinjau dari rentang data 
poin yang berarti membaik. Persentase data 
overlap antara fase baseline (A1) dengan fase 
intervensi (B) menunjukkan 83% sedangkan 
Persentase data overlap antara fase intervensi (B) 
dengan fase baseline kedua (A2) adalah 100% hal 
ini menunjukkan intervensi (B) tidak ada 
pengaruh signifikan terhadap target behaviour 
yaitu frekuensi kemampuan pemusatan perhatian 
anak autis. 
 
b. Pembahasan Durasi 
Pada fase baseline pertama (A1), pengamatan 
dilakukan saat anak dalam kondisi normal tanpa 
diberikan intervensi. Berdasarkan hasil dari 
pelaksanaan fase baseline pertama (A1) yang 
dilakukan sebanyak 5 kali dengan waktu 
pengamatan 7 menit tiap pertemuannya, 
ditemukan bahwa kemampuan pemusatan 
perhatian anak masih rendah. Hal ini dapat dilihat 
dari rata-rata durasi kemampuan perhatian yang 
dapat dicapai anak adalah 04 menit 00 detik. 
Sehingga pada fase intervensi (B) diberikan 
treatment berupa kegiatan permainan puzzle 
lantai. Fase intervensi (B) dilakukan sebanyak 6 
kali dengan waktu 7 menit tiap pertemuan dan 
diperoleh hasil yang menunjukkan tidak adanya 
peningkatan yang signifikan terhadap 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis.  
Dari hasil penelitian yang dilakukan pada 
fase intervensi (B) dapat dilihat rata-rata durasi 
kemampuan perhatian yang dapat dicapai anak 
yaitu 04 menit 36 detik. Dari data tersebut dapat 
dilihat bahwa rata-rata kemampuan awal anak 
pada fase A1 adalah 04 menit 00 detik meningkat 
pada fase B menjadi 04 menit 36 detik namun 
peningkatan yang terjadi bukan suatu peningkatan 
yang signifikan. Setelah fase intervensi diberikan, 
observasi dilanjutkan pada fase baseline kedua 
(A2) hal ini dilakukan untuk melihat dampak 
yang dihasilkan dari permainan puzzle lantai 
terhadap kemampuan pemusatan perhatian anak 
autis, pada fase baseline kedua (A2) penelitian 
dilakukan sebanyak 5 kali dengan waktu 
pengamatan 7 menit tiap pertemuannya, dari hasil 
pengamatan ditemukan bahwa rata-rata 
kemampuan pemusatan perhatian anak adalah 04 
menit 24 detik. Dari hasil fase baseline kedua 
(A2) dapat dilihat kembali terjadi peningkatan 
kemampuan pemusatan perhatian yang tidak 
signifikan jika dibandingkan dengan fase baseline 
(A1) dengan kata lain dapat dikatakan bawah 
tidak ada pengaruh signifikan yang dihasilkan 
dari permainan puzzle lantai terhadap 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis . Hal 
ini dapat dilihat dari rata-rata durasi kemampuan 
perhatian yang dapat dicapai anak yang 
sebelumnya 04 menit 00 detik menjadi 04 menit 
24 detik. 
Selain itu apabila berfokus pada hasil analisis 
antar kondisi, Perubahan kecenderungan arah 
pada fase baseline pertama (A1) ke fase intervensi 
(B) dan fase baseline kedua (A2) menunjukkan 
arah peningkatan yang tidak signifikan. 
Perubahan kecenderungan fase baseline pertama 
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(A1) ke fase intervensi (B) dan fase baseline 
kedua (A2) adalah stabil ke stabil. Perubahan 
level antara fase baseline pertama (A1) dengan 
fase intervensi (B) menunjukkan tanda (+) 
ditinjau dari rentang data poin yang berarti 
membaik. Persentase data overlap untuk durasi 
antara fase baseline (A1) dengan fase intervensi 
(B) menunjukkan 16% sedangkan Persentase data 
overlap untuk durasi antara fase intervensi (B) 
dengan fase baseline kedua (A2) adalah 80%. 
Semakin kecil presentasi overlap yang dihasilkan 
maka semakin baik dampak yang dihasilkan dari 
fase intervensi karena dihasikan presentase 16% 
dan 80%, hal ini menunjukkan intervensi (B) 
tidak ada pengaruh signifikan terhadap target 
behaviour yaitu kemampuan perhatian anak autis. 
 
Dari hasil yang diperoleh berdasarkan 
penelitian, tidak ada pengaruh signifikan yang 
dihasilkan dari permainan puzzle lantai yang 
diberikan pada fase intervensi (B) terhadap 
peningkatan frekuensi maupun durasi 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis.  
Adapun ketidakadaan pengaruh yang signifikan 
dimungkinkan karena: 
1. Kondisi subjek penelitian 
Intervensi yang diberikan pada fase 
intervensi (B) tidak dapat diterima oleh 
semua karakteristik pada anak autis. 
Masnipal (2013:336) mengungkapkan bahwa 
anak autis memiliki gangguan dalam 
pemusatan perhatian dan rentang perhatian 
sempit, lebih lanjut menurut Latif (2016:296) 
anak autis memiliki karakteristik memiliki 
hambatan dalam komunikasi, kesulitan 
dalam berhubungan dengan orang lain atau 
objek disekitanya, bermain dengan mainan 
atau menggunakan benda-benda disekitarnya 
secara tidak wajar. Selanjutnya Koswara 
(2013:12) mengungkapkan bahwa anak autis 
memiliki karakteristik tidak memiliki kontak 
mata dengan orang lain, memiliki tingkat 
sensitivitas yang berlebihan terhadap 
rangsangan, melakukan situmalsi diri, suka 
bermain sendiri dan tidak mau bermain 
dengan orang lain.  
Dalam penelitian ini, karakteristik yang 
dimiliki subyek penelitian yang berusia 6 
tahun yaitu kontak mata masih dibawah 5 
detik, kepatuhan yang kurang, dalam 
komunikasi anak cenderung menggunakan 
komunikasi non verbal, anak belum dapat 
berbicara, anak hanya mengoceh kata tanpa 
arti, pemahaman bahasa kurang, suka 
melempar dan membanting benda 
disekitarnya, belum dapat mengendalikan 
emosi serta memiliki emosi yang tidak stabil. 
Apabila mengacu pada DSM-V maka subjek 
dapat digolongkan autis dengan tingkat 
derajat dua. 
1. Ketidakcocokan media untuk subjek 
penelitian 
Puzzle yang digunakan pada fase 
intervensi adalah puzzle lantai yang berbahan 
dasar spons tebal dengan alas bawah sebagai 
cover berbahan kayu triplek. Ukuran dari 
puzzle lantai dalam penelitian ini adalah 0,6 
x 1 meter, dengan jumlah keping puzzle 
sebanyak 4 elemen yang membentuk gambar 
pohon. Menurut Astuti (2016:56) jenis 
puzzle harus disesuaikan dengan tingkat 
kemampuan, umur, serta bahan yang 
digunakan dalam pembuatan media 
permainan.  
Sejalan dengan pemikiran Astuti, Fleer 
(1989) mengkelompokan beberapa jenis 
puzzle yang dilihat berdasarkan usia dan 
tingkat kemampuan anak, untuk anak usia 6 
tahun puzzle yang dapat diberikan adalah 
puzzle dengan jumlah keping 10-20 dengan 
bentuk kepingan puzzle yang bervariasi. 
Dikarenakan puzzle disesuaikan dengan 
kondisi subjek maka kepingan yang 
digunakan sebanyak 4 keping, hal ini 
didukung oleh pendapat Aunillah (2015:113) 
yaitu dalam bermain puzzle hendaknya 
jumlah kepingan puzzle disesuaikan dengan 
kemampuan anak 
Namun untuk penyebab ketidakadaanya 
pengaruh yang signifikan dimungkinkan 
karena ukuran puzzle lantai yang terlalu 
besar. Menurut American Psychiatric 
Association (2013) anak autis memiliki minat 
dan perhatian yang terbatas, minat dan 
perhatian yang terbatas ini memungkinkan 
anak tidak dapat terfokus pada segala sesuatu 
yang bersifat luas, media permainan yang 
terlalu besar dengan ukuran 0,6 x 1 meter 
tidak mampu dijangkau dalam rentang 
perhatian anak. Menurut Latif (2016:297) 
anak autis dengan low functioning autism 
memiliki rentang minat dan perhatian yang 
kecil.  
Sejalan dengan Latif, Aziz (2015:101) 
mengungkapkan anak autis sering berfokus 
pada hal-hal yang tidak penting dan melihat 
Pengaruh Permainan Puzzle Lantai Terhadap  
Peningkatan Kemampuan Pemusatan Perhatian Anak Autis  
 
sesuatu tidak secara keseluruhan. Itu berarti 
anak autis mengalami kesulitan apabila harus 
fokus pada sesuatu yang besar. Selain itu 
menurut Cahya (2013:25) salah satu 
karakteristik anak autis adalah ketertarikan 
anak pada objek tertentu yang tidak lazim, 
hal ini memungkinkan puzzle yang diberikan 
pada anak tidak dilihat secara keseluruhan 
sebagai suatu bentuk yang utuh melainkan 
dapat diperhatiakan ujung puzzlenya saja. 
2. Perbedan kondisi pengambilan data 
Adapun kemungkinan yang terakhir 
adalah perbedaan kondisi saat pengambilan 
data. Pada fase baseline pertama (A1) 
observasi dilakukan saat anak mengerjakan 
tugas berupa kegiatan mewarnai dan 
menempel kertas, tugas yang diberikan pada 
sesi baseline merupakan kegiatan yang 
berhubungan dengan motorik halus. Motorik 
halus adalah gerakan yang hanya melibatkan 
bagian tertentu tubuh yang dilakukan oleh 
otot-otot kecil karena tidak begitu 
memerlukan tenaga (Susanto, 2015:56), 
menurut Masganti (2017:118) motorik halus 
adalah kemampuan manipulasi halus yang 
melibatkan fungsi tangan dan jari secara tepat 
seperti dalam kegiatan menulis, menggambar 
,menempel dan mewarnai. Dalam penelitian 
ini pada fase baseline dilakukan pengambilan 
data saat anak mengerjakan tugas, tugas yang 
diberikan adalah tugas mewarnai dan 
menempel maka kegiatan yang dilakukan ini 
termasuk dalam kegiatan motorik halus. 
Motorik kasar adalah gerakan yang 
banyak melibatkan bagian tubuh yang 
dilakukan oleh otot-otot yang lebih besar 
(Susanto, 2015:58). Menurut Masganti 
(2017:113) motorik kasar adalah kemampuan 
mengubah beragam posisi tubuh dengan 
menggunakan otot-otot besar, contoh 
keterampilan motoric kasar adalah 
mengerakan lengan dan berjalan. Dalam 
permainan puzzle lantai yang berukuran 
besar menyebabkan anak memerlukan 
gerakan lengan lebih besar, oleh karenanya 
otot yang bekerja dalam kegiatan ini adalah 
otot besar maka permainan puzzle lantai ini 
dapat digolongkan sebagai kegiatan melatih 
motorik kasar. Berdasarkan hal tersebut 
terjadi ketidaksinambungan pengambilan 
data antara fase baseline pertama (A1) dan 
fase baseline kedua (A2) berupa kegiatan 
motorik halus dengan fase intervensi (B) 
yang merupakan kegiatan motorik kasar, 
sehingga hasil data yang diperoleh tidak 
sesuai. 
 
PENUTUP 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang 
telah dipaparkan pada bab sebelumnya. Maka dapat 
disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh signifikan 
yang dihasilkan dari permainan puzzle lantai yang 
diberikan pada fase intervensi (B) terhadap 
peningkatan frekuensi dan durasi kemampuan 
pemusatan perhatian anak autis.  
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa 
tidak ada pengaruh signifikan yang dihasilkan 
permainan puzzle lantai terhadap peningkatan 
kemampuan pemusatan perhatian anak autis, oleh 
karena itu penulis menyarankan pada penelitian 
selanjutnya perlu adanya modifikasi lebih lanjut baik 
dalam media maupun pelaksanaannya serta 
diharapkan peneliti lain dapat melakukan penelitian 
sejenis dengan menggunakan metode-metode lain 
yang bisa membantu meningkatkan kemampuan 
perhatian anak autis secara signifikan. 
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